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INTISARI

Penelitian ini mengeksplorasi penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam
pengembangan filter Instagram. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk
meningkatkan pengalaman pengguna melalui interaksi yang lebih imersif dengan
platform media sosial tersebut. Metode penelitian yang digunakan mencakup survei
terhadap pengguna Instagram untuk mengetahui preferensi dan harapan mereka
terhadap filter, serta analisis terhadap filter yang sudah ada. Selanjutnya,
pengembangan filter AR dilakukan dengan memanfaatkan Sprak AR dari Meta
sebagai software utama. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna merespons
positif terhadap filter AR yang menawarkan pengalaman yang unik dan interaktif.
Filter yang dikembangkan mampu meningkatkan kreativitas pengguna dalam
berbagi konten di Instagram, serta memberikan nilai tambah dalam hal personalisasi
dan ekspresi diri. Temuan ini dapat membuka peluang baru dalam pengembangan
filter AR untuk platform media sosial lainnya, serta memperkaya pengalaman

pengguna dalam berinteraksi dengan konten digital.

Kata Kunci : Augmented Reality, Filter, Media Sosial, Instagram



ABSTRACT

This research explores the application of Augmented Reality (AR) technology in
developing Instagram filters. The main objective of this study is to enhance user
experience through more immersive interaction with the social media platform. The
research methodology includes surveys of Instagram users to understand their
preferences and expectations regarding filters, as well as analysis of existing filters.
Furthermore, the development of AR filters is carried out utilizing Spark AR from
Meta as the main software. The results indicate that users respond positively to AR
filters that offer a unique and interactive experience. The developed filters enhance
users' creativity in sharing content on Instagram, while providing added value in
terms of personalization and self-expression. These findings may open up new
opportunities in the development of AR filters for other social media platforms,

enriching user experience in interacting with digital content.

Keywords: Augmented Reality, Filter, Social Media, Instagram



